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Fakulteta za računalnǐstvo in informatiko
Veronika Blažič
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3.2 Pripomočki za branje zaslona . . . . . . . . . . . . . . . . . . 11
3.3 Principi razvoja aplikacij za slepe in slabovidne . . . . . . . . 13
4 Pregled področja 17
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V informacijski dobi, v kateri se trenutno nahajamo, je hitro tipkanje ena naj-
pomembneǰsih veščin, ki jih potrebujemo za učinkovito uporabo računalnika.
V sklopu te diplomske naloge smo razvili aplikacijo, ki uporabnika vodi na
poti do znanja slepega desetprstnega tipkanja, ki lahko opazno povǐsa po-
sameznikovo hitrost tipkanja. Sodelovali smo tudi z Zavodom za slepo in
slabovidno mladino v Ljubljani, ki obenem deluje kot izobraževalna usta-
nova, ter našo rešitev prilagodili za uporabo njihovih učencev tako, da smo
izdelali prilagodljiv vmesnik, ki ga je moč popolnoma personalizirati.
Ključne besede: slepo, desetprstno, tipkanje.

Abstract
Fast typing is nowadays one of the most important skills needed to efficiently
use a computer. As a part of this thesis, we have developed an application,
that guides its user towards mastering touch typing, which can significantly
increase one’s typing speed. We collaborated with the Association for the
Blind and Partially Sighted Youth in Ljubljana, which is also an educational
institution, and adapted our solution to suit their student’s needs by creating





Računalniki so v zadnjih nekaj desetletjih postali nepogrešljiv del vsakega
gospodinjstva. Njihovo uporabo se predpostavlja tako v učnih ustanovah,
kot tudi na večini delovnih mest, zato je skoraj nujno, da vsak posameznih
obvlada njegovo osnovno uporabo.
Slepo tipkanje je veščina, ki drastično poveča hitrost in učinkovitost uporabe
računalnika. Število natipkanih besed na minuto je lahko pri ljudeh, ki to
veščino obvladajo, tudi dvakrat večje kot pri navadnih uporabnikih. Poleg
tega se je pri slepem tipkanju lažje osredtočiti na dogajanje na zaslonu, saj ni
potrebe po konstantnem preklapljanju pogleda med zaslonom in tipkovnico,
kar vǐsa tudi produktivnost.
Za primarno povratno informacijo računalnik uporablja zaslon. V tem po-
gledu so osebe, ki imajo z vidom težave, nekoliko na slabšem, zato so bili
razviti različni pripomočki, ki olaǰsajo branje z zaslona. Mednje sodijo Bra-
illovi prikazovalniki, bralci in povečevalci zaslona. Kljub tem pripomočkom
je priporočljivo tudi znanje desetprstnega tipkanja, saj lahko potem te osebe
tipkajo, ne da bi jim bilo treba iskati črke po tipkovnici, obenem pa jim je
lažje slediti dogajanju na zaslonu, če jim ni treba neprestano preklapljati
pogleda med zaslonom in tipkovnico.
Za diplomsko nalogo smo izdelali spletno aplikacijo, ki bo njenim uporab-
1
2 POGLAVJE 1. UVOD
nikom pomagala na poti osvajanja veščine desetprstnega tipkanja. Pri sami
izdelavi smo sodelovali tudi z Zavodom za slepo in slabovidno mladino v
Ljubljani, ki deluje tudi kot izobraževalna ustanova, katere osnovnošolci se
morajo naučiti slepega desetprstnega tipkanja kot del učnega programa. Pri
učenju tipkanja si pomagajo z različnimi namiznimi programi, ki pa imajo
vsak svoje prednosti in slabosti. Čeprav se ti programi prilagodijo obliki
tipkovnice, ki jo uporablja operacijski sistem, so povečini v angleščini, nudijo
pa ne nobenih osnovnih navodil in morajo te učitelji pripraviti posebej. Z
izdelavo spletne aplikacije smo želeli doseči predvsem to, da bodo vsa gradiva
in naloge za tipkanje dostopni na istem mestu, poleg tega pa bo imel učitelj
pregled nad napredkom celotnega razreda, saj bo aplikacija beležila tudi na-
predek učencev skozi čas, česar večina obstoječih aplikacij ne vključuje, ker
ne hranijo posameznih rezultatov. Spletne aplikacije so tudi veliko bolj pre-
nosljive, saj za svoje delovanje potrebujejo le spletni brskalnik in dostop do
interneta, kar bo učencem omogočilo lažje vaje tipkanja tudi doma. Pri ra-
zvoju naše aplikacije smo se osredotočili na to, da je vmesnik popolnoma
prilagodljiv in ima lahko posamezen uporabnik svojo instanco barv, upora-
bili smo razločno in lahko berljivo pisavo ter prilagodili vmesnik za uporabo
povečevalcev zaslona, saj vsi ti našteti dejavniki pomagajo ljudem z okva-
rami vida pri lažji uporabi računalnika.
Diplomska naloga je razdeljena na štiri dele. V prvem si bomo ogledali pra-
vila slepega desetprstnega tipkanja, v drugem delu bomo govorili o razvoju
aplikacij za slepe in slabovidne, v tretjem bomo analizirali nekaj podobnih
rešitev, v četrem delu pa si bomo ogledali tehnologije in metodologije, ki jih
bomo uporabili, ter analizirali našo rešitev.
Poglavje 2
Slepo desetprstno tipkanje
Dandanes je skoraj vsakdo primoran uporabljati tipkovnico. Seveda je mogoče
tipkati z uporabo dveh ali treh prstov, vendar je tako tipkanje zamudno in
natipkano besedilo polno napak. Veliko bolǰsi način je tipkanje z uporabo
vseh desetih prstov, pri čemer se naučimo, katera črka pripada kateremu pr-
stu, podobno kot pri igranju inštrumenta.
Desetprstno slepo tipkanje je veščina, ki se je lahko naučimo v nekaj urah, z
nekaj vaje pa nam lahko za vedno olaǰsa uporabo tipkovnice. Vešči slepega
tipkanja namreč tipkajo veliko hitreje, poleg tega pa naredijo ob tipkanju
manj napak in so, ker jim ni treba neprestano iskati črk po tipkovnici, tudi
veliko bolj produktivni.
Pravila desetprstnega slepega tipkanja se od tipkovnice do tipkovnice neko-
liko razlikujejo. V nadaljevanju si bomo ogledali pravila za slovensko tipkov-
nico QWERTZ, ki se uporablja na večini slovenskih računalnikov.
2.1 Pravilna drža
Poleg slepega tipkanja se skoraj vedno omenja tudi pravilno držo, saj poleg
večje hitrosti tipkanja in manǰsega števila napak slepo tipkanje uči tudi ostale
prakse zdrave uporabe računalnika. Naslednji odstavki so povzeti po [6].
3
4 POGLAVJE 2. SLEPO DESETPRSTNO TIPKANJE
Ob veliki uporabi računalnika in nepravilnem sedenju za pisalno mizo lahko
čutimo, kako to neugodno vpliva na naše telo. Najpogosteje se pojavijo
bolečine v ramenih, vratu in hrbtu, ob tipkanju pa tudi v zapestjih in prstih.
Če se naučimo pravilne drže, pa ostanejo mǐsice sproščene in se počasneje
utrudimo.
V teoriji je najprimeneǰsi vzravnani položaj. Ta položaj narekuje vzravnano
hrbtenico, komolci pa naj držijo, ko so roke na tipkovnici, pravi kot. Zapestji
naj bosta čim bolj zravnani. Hrbet naj bo naslonjen na stolno naslonjalo in
vrat čim bolj zravnan. Kot med telesom in nogami naj bo večji ali enak 90
stopinjam, stopali naj bosta na tleh. Kot v kolenskem zgibu naj bo med 90
in 110 stopinjami, zgornja dela rok ob telesu. Zaslon naj bo v vǐsini oči in od
njih oddaljen med 40 in 70 cm. Tipkovnica naj bo od roba mize oddaljena
toliko, da lahko nanj naslonimo zapestja.
Slika 2.1: Primer pravilnega in napačnega sedenja [7]
Poglavji 2.2 in 2.3 povzeti po [3].
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2.2 Začetna postavitev rok
Ob začetku desetprstnega slepega tipkanja prste postavimo v izhodǐsčni položaj.
Levi kazalec naj počiva na črki F, desni pa na črki J. Ostale prste postavimo
na sosednje tipke, tako da je levi mezinec na črki A, prstanec na S in sredinec
na D, desni mezinec pa na črki Č, prstanec na L in sredinec na K. Enega od
palcev (če smo desničarji navadno desnega, če smo levičarji navadno levega)
uporabljamo za pritisk na preslednico, drugi pa ne počne nič. Lahko bi rekli,
da gre v resnici za devetprstno tipkanje.
2.3 Pravila desetprstnega tipkanja
Ko imamo prste v izhodǐsčnem položaju, lahko ostale tipke dosežemo s pomi-
kanjem prstov gor in dol, mezinca pa se uporabljata še za pritisk tipk desno
oziroma levo od njiju. Pomembno je, da se vsi prsti po vsakem natipkanem
znaku vrnejo v svojo izhodǐsčno lego. Spodaj so za posamezen prst naštete
tipke, ki jih doseže [3].
Slika 2.2: Obseg posameznih prstov
Levi mezinec: levi mezinec se uporablja za pritisk tipk A, Q, < in Y ter tudi
vseh ostalih, ki ležijo levo od teh, kot so escape, tabulator, caps lock, shift in
levi ctrl. Uporablja se tudi za pritisk 1 in 2, do znakov dostopnih s pritiskom
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na shift pa se dostopa tako, da z desnim mezincem pritisnemo na desni shift.
Levi prstanec: levi prstanec se uporablja za pritisk tipk S, W in X ter 3.
Za doseg znakov, za katere se rabi shift, se uporablja desna shift tipka.
Levi sredinec: levi sredinec se uporablja za pritisk tipk D, E in C ter 4.
Za doseg znakov, za katere se rabi shift, se uporablja desna shift tipka.
Levi kazalec: levi kazalec se uporablja za pritisk tipk F, R, V, T, G in B
ter 5 in 6. Za doseg znakov, za katere se rabi shift, se uporablja desna shift
tipka.
Desni kazalec: desni kazalec se uporablja za pritisk tipk H, Z, N, U, J in
M ter 7 in 8. Za doseg znakov, za katere se rabi shift, se uporablja leva shift
tipka.
Desni sredinec: desni sredinec se uporablja za pritisk tipk K, I in , ter 9.
Za doseg znakov, za katere se rabi shift, se uporablja leva shift tipka.
Desni prstanec: desni prstanec se uporablja za pritisk tipk L, O in . ter
0. Za doseg znakov, za katere se rabi shift, se uporablja leva shift tipka.
Desni mezinec: desni mezinec se uporablja za pritisk tipk Č, P, -, ’ in +
ter preostalih tipk, ki se nahajajo desno od njegovega izhodǐsča kot so de-
sni shift, enter in backspace. Za doseg znakov, za katere se rabi shift, se
uporablja leva shift tipka.
2.4 Pozitivne posledice znanja slepega tipkanja
O pozitivnih posledicah znanja desetprstnega slepega tipkanja je nekaj napi-
sanega že v preǰsnjih poglavjih. Spodaj je nekoliko podrobneje razčlenjenih
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osem, povzetih po [8].
1. Hitrost: je najbolj očitna posledica znanja desetprstnega tipkanja.
Vešči desetprstnega tipkanja lahko tipkajo tudi trikrat hitreje od običajnih
uporabnikov tipkovnice. Na hitrost ne vpliva le to, da imajo v glavi
ustvarjeno povezavo med črkami in prsti, temveč tudi to, da jim ni
treba po tipkovnici iskati črk in preklapljati pogleda med zaslonom ter
tipkovnico.
2. Natančnost: je ena najpomembneǰsih posledic znanja desetprstega
tipkanja. Napake veščih desetprstnega tipkanja so minimalne, ne glede
na to, kako hitro tipkajo.
3. Čas: je posledica hitrosti. Ker se z znanjem slepega tipkanja poveča
hitrost, se namreč posledično premosorazmerno zmanǰsa čas, ki je po-
treben za natipkanje nekega besedila. Ker se hitrost tipkanja lahko
potroji, se lahko tudi zmanǰsa čas tipkanja za trikrat.
4. Utrujenost: Če tipkamo dalj časa, nas to utrudi tako fizično kot tudi
psihično. Veščina slepega tipkanja zmanǰsa obe utrujenosti. Psihično
je tovrstna oblika tipkanja manj zahtevna, ker se nam ni treba osre-
dotočati na dve stvari naenkrat. Osredotočimo se tako le na rezultat na
zaslonu, ne pa tudi na tipke na tipkovnici. Fizično manj zahtevno pa je
slepo tipkanje zato, ker k njegovemu znanju praviloma sodi tudi znanje
o pravilni drži pri sedenju za računalnikom in imamo tako posledično
praviloma manj težav z bolečinami v hrbtu in rokah ter bolj sproščene
mǐsice.
5. Zdravje: Ker je slepo tipkanje manj psihično in fizično zahtevno je
tudi manj stresno. Poleg tega imajo ljudje, ki znajo desetprstno tip-
kati, manj težav z bolečinami v hrbtu in rokah, ker se načeloma držijo
predpisov o zdravem sedenju za računalnikom ali pa so vsaj seznanjeni
z njimi.
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6. Zaposljivost: Znanje tipkanja je dandanes potrebno na večini delov-
nih mest. Če se lahko ob iskanju zaposlitve pohvalǐs z znanjem zelo
hitrega tipkanja, boš najbrž veliko lažje dobil delovno mesto kot kan-
didati, ki hitrega tipkanja ne znajo.
7. Osredotočanje: Z znanjem desetprstnega tipkanja se lahko osredotočimo
le na dogajanje na zaslonu in nam tako ni treba stalno preklapljati po-
zornosti med tipkovnico in zaslonom. Ker se nam ni treba osredotočati
na dve stvari naenkrat, se nam zvǐsa produktivnost, poleg tega pa lahko
več pozornosti namenimo podrobnostim, ki bi jih sicer spregledali.
8. Končne napake: Če vso svojo pozornost namenimo zaslonu, bomo ve-
liko verjetneje že med tipkanjem opazili tipkarske napake in jih sproti
popravili. Tako bo v natipkanem besedilu na koncu tipkanja veliko
manj napak in bo verjetnost, da ob končnem urejanju katero spregle-
damo, veliko manǰsa.
Poglavje 3
Razvoj aplikacij za slepe in
slabovidne
Pri uporabi računalnika moramo nenehno opravljati dve stvari: prebirati in-
formacijo, ki nam jo sporoča računalnik, navadno jo vidimo na zaslonu, in
vnašati podatke ter ukaze v računalnik s pomočjo mǐske ali tipkovnice.
Pri vnašanju ukazov v računalnik slabovidni načeloma nimajo težav. Ne-
kateri sicer ne morejo uporabljati mǐske, ker je kurzor majhen in se stalno
premika ter ga posledično težje vidijo, a nima nihče težav pri uporabi tip-
kovnice, sploh če je vešč slepega tipkanja. Težava se pojavi pri prejemanju
povratne informacije od računalnika, ker so podatki na zaslonu zanje težje
vidni. Velja torej, da je treba pri razvoju aplikacij za slepe in slabovidne
poskrbeti, da so informacije dostopne tudi zvočno ali na Braillovih prika-
zovalnikih, aplikacija pa mora podpirati tudi uporabo tipkovnice in ne le
izključno mǐske.
3.1 Slabovidnost
Slabovidnost je zmanǰsana sposobnost vida do te mere, da se je ne da iz-
bolǰsati z raznimi pripomočki, kot so na primer očala ali kontaktne leče.
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Poznamo več oblik slabovidnosti, ki so posledice različnih okvar očesa. Naj-
pogosteǰse so napake pri lomljenu žarkov v očesu, med katere sodita tudi
kratkovidnost ter daljnovidnost, in predstavljajo 43% oblik slabovidnosti.
Sledi jim siva mrena, bolezen očesa pri kateri pride do zameglitve očesne
leče, zaradi česar pride v oko manj svetlobe, in predstavlja 33% vseh slabo-
vidnosti. Simptomi sive mrene so med drugim tudi poslabšan barvni vid in
kontrast. Opazna oblika slabovidnosti je še glaukom ali zelena mrena, bole-
zen, ki prizadane očesni živec, z 2% vseh slabovidnosti [10].
Slika 3.1: Originalna
slika [11]
Slika 3.2: Primer vida s
sivo mreno [11]
Slika 3.3: Primer vida z
glaukomom [12]
Posamezne okvare različno vplivajo na vid. Nekatere sliko zameglijo, druge
zmanǰsajo vidno polje ali ustvarijo zamaknjene in podvojene slike. Lahko
jih spremlja tudi barvna slepota, nezmožnost razlikovanja med nekaterimi
ali vsemi barvami. Na naslednjih slikah so ilustrirane najpogosteǰse oblike
barvne slepote, narejene z uporabo Colorblind Design 1.1.4, vtičnika za sple-
tni brskalnik Firefox.
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Kot lahko opazimo, je z barvno slepoto težko razlikovati posamezne barve,
sploh če gre za odtenke iste barve. Pri razvoju aplikacij za slabovidne je
treba zato paziti, da je med elementi dovolj velik kontrast svetlo-temno, tako
da jih lahko brez težav razlikujejo tudi ljudje, ki ne zaznavajo vseh barv.
3.2 Pripomočki za branje zaslona
Računalnik večino povratnih informacij posreduje skozi zaslon. Ker slabovi-
dni težje zaznavajo z očmi, se je razvilo nekaj pripomočkov, ki jim olaǰsajo
branje z zaslona. Mednje sodijo bralci zaslona, ki berejo kar je trenutno v
fokusu, povečevalci zaslona, ki povečajo dele zaslona in Braillovi prikazoval-
niki, ki tekst v fokusu posredujejo na ploščico, iz katere se ga potem lahko
prebere v obliki Braillove pisave.
Če želimo, da je naša aplikacija primerna tudi za slabovidne, moramo po-
skrbeti, da je kompatibilna z zgoraj naštetimi pripomočki. Paziti je treba
predvsem na to, kateri elementi se kdaj fokusirajo in da aplikacija ne upora-
blja istih bljižnic na tipkovnici, kot jih uporabljajo tudi ti pripomočki.
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3.2.1 Povečevalci zaslona
Povečevalec zaslona je program, ki poveča določen del zaslona za n-krat.
Deluje kot pomoč tistim, ki sicer slabo vidijo, ampak lahko še vedno razločijo
posamezne elemente, če so ti dovolj povečani. Navadno so sprogramirani
tako, da sledijo kurzorjem (mǐskinem, v tekstu, ipd.), oziroma da sledijo
fokusu, če se pomikamo s tipkovnico. Bolǰsi povečevalci so tudi popolnoma
nastavljivi in ponujajo veliko paleto funkcij:
• Barvna inverzija: Veliko slabovidnih lažje razlikuje belo na črnem kot
črno na belem ali obratno. S pomočjo barvne inverzije lahko dosežemo
željeno kombinacijo na kateremkoli tekstu.
• Glajenje teksta: Če nekajkrat povečamo tekst, postane ta popačen,
kvadratast in težje prepoznaven. Povečevalci zaslonov zato uporabljajo
algoritme, ki takšen tekst popravijo, da je na videz enak nepovečanemu.
• Prilagajanje kurzorja: Povečevalci omogočajo spremembo kurzorja, da
ta čim bolj ustreza potrebam in željam uporabnika.
• Različne vrste povečave: Omogočajo, da se povečan del prikaže čez
celoten zaslon, ali pa se le kot lupa pomika po zaslonu in poveča majhen
delež naenkrat.
• Branje zaslona: Nekateri povečevalci delujejo tudi kot osnovni bralci
zaslona in znajo prebrati povečan tekst.
Večina operacijskih sistemov ima že vgrajen enostaven povečevalec zaslona
ali pa je ta dostopen zastonj iz njihovih spletnih trgovin. To velja tako za
osebne računalnike kot tudi za mobilne telefone in tablične računalnike.
3.2.2 Bralci zaslona
Bralci zaslona delujejo podobno kot povečevalci zaslona s to razliko, da fo-
kusiranega teksta ne povečajo, temveč ga preberejo in ga nato pošljejo skozi
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Slika 3.4: Primer delovanja povečevalca zaslona [13].
zvočnike ali na Braillov prikazovalnik.
Bralci zaslonov so prav tako vgrajeni v večino operacijskih sistemov, tako
na osebnih računalnikih, kot tudi na mobilnih napravah.
3.2.3 Braillovi prikazovalniki
Braillov prikazovalnik je naprava, ki jo lahko priklopǐs na računalnik in nato
prevaja tekst na zaslonu v Braillovo pisavo. Namesto vsake črke ima naprava
8 luknjic, ki predstavljajo eno črko v Braillovi pisavi. Ko želi prikazati po-
samezno črko, samo dvigne zaobljene dele skozi luknjice, tako da so na otip
podobni knjigam v Braillovi pisavi.
3.3 Principi razvoja aplikacij za slepe in sla-
bovidne
Pri razvoju aplikacij za slepe in slabovidne je potrebno upoštevati določene
kriterije, katerim navadno ne posvečamo prevelike pozornosti. Kot je nave-
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Slika 3.5: Primer Braillovega prikazovalnika [13].
deno na spletni strani AFB [9] je teh principov osem:
1. Uporabljaj dosledne standardne elemente uporabnǐskih vme-
snikov.
Naredi vmesnik, ki je dosleden skozi celo aplikacijo in podoben drugim že
obstoječim vmesnikom, tako da se lahko uporabnik hitro nauči uporabljati
program z veščinami, ki jih je pridobili pri uporabi drugih aplikacij. Ko je
le mogoče, uporabi standardne elemente operacijskega sistema za prikaz oro-
dne vrstice, menijev, ipd. Veliko bralcev zaslona je namreč zasnovanih tako,
da prepoznajo te standardne komponente. Če so uporabljene neke druge
komponente, se lahko zgodi, da bralec zaslona ne bo znal pretvoriti te kom-
ponente v govor, s čimer bo ta del aplikacije postal neuporaben.
2. Naredi vmesnik, ki je prilagodljiv
Dovoli uporabniku, da lahko vmesnik popolnoma prilagodi svojim željam in
potrebam. Omogoči spremebo velikosti in tipa pisave, barv, kontrasta, dovoli
spremembo stila kurzorja in zvočnih povratnih informacij. Možnost prilago-
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ditve prikazane vsebine lahko pozitivno vpliva na vse uporabnike aplikacije,
ne le na te s slabšim vidom.
3. Poskrbi, da je vmesnik popolnoma upravljiv z uporabo tip-
kovnice
Omogoči dostop do vseh funkcij in lastnosti programa samo z uporabo tip-
kovnice. Vsi vidiki programa, vključno z namestitvijo, naj bodo omogočeni
brez uporabe mǐske. Pozoren je treba biti na to, da so programi, ki omogočajo
slepim in slabovidnim lažjo uporabo računalnika, pogosto upravljani s tipkov-
nico, zato mora biti razvijani program sposoben delitve tipkovnice z drugimi
programi.
4. Dodaj tekstovne opise vsem grafičnim elementom in ikonam
Poskrbi, da so vsem grafičnim elementom dodani tekstovni opisi, tako da se
jih lahko pretvori v zvočno informacijo z bralci zaslona in se jih lahko pošlje
v Braillove prikazovalnike. Prav tako je slabovidnim lažje prebrati tekst, kot
prepoznati, kaj slika ali ikona predstavlja, obenem pa lahko tudi preostali
uporabniki programa lažje prepoznajo, za kaj se neka ikona uporablja.
5. Uporabi standardne načine prikazovanja fokusa
Določi fokus z uporabo standardnih orodij, ki so del operacijskega sistema,
kot je na primer mǐskina puščica. Bralci in povečevalci zaslona morajo biti
vedno zmožni sledenja fokusu.
6. Ne zanašaj se na barvo, kot edini nosilec informacije
Zagotovi dodatna sredstva za posredovanje informacij. Navodila v obliki
barv so lahko nevidna barvno slepim, slabovidnim in nedosegljiva Braillovim
prikazovalnikom. Omogoči, da si lahko uporabnik nastavi svoje barve pisave
in ozadja.
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7. Onemogoči, da določene komponente izginejo po nekaj trenut-
kih
Novim računalnǐskim uporabnikom, uporabnikom podporne tehnologije in
tistim, ki slabše razumejo jezik, lahko vzame več kot nekaj sekund ali minut,
da najdejo in dojamejo stvari, kot so na primer opozorilno sporočilo ali namig
o uporabi orodja.
8. Podpiraj dostopnost v namestitvi in konfiguraciji
Aplikacija se mora držati vseh zgornjih načel pri njeni namestitvi in konfigu-
raciji, tako da je lahko nameščena s strani uporabnika, ki uporablja podporne
tehnologije, kot so bralec zaslona.
Poglavje 4
Pregled področja
Za učenje tipkanja obstaja že veliko tako namiznih kot tudi spletnih aplikacij.
V naslednjih točkah si bomo ogledali nekaj spletnih, ker so te bolj zanimive
zaradi sorodnosti z našo aplikacijo, pa tudi eno namizno.
4.1 TypingClub
TypingClub [1] je brezplačna spletna aplikacija, ki je namenjena učenju tip-
kanja in vǐsanju njegove hitrosti. Ponuja 100 različnih vaj, od katerih so
nekatere namenjene učenju tipkanja abecede, simbolov in številk, druge pa
urjenju v hitrosti tipkanja. Vaje si sledijo v smiselnem zaporedju in šele ko
uspešno opravǐs vajo, se odklene naslednja. Aplikacija sicer omogoča tudi
preskakovanje vaj, a to močno odsvetuje.
Pred opravljanjem prve vaje, se prikažejo navodila, ki vključujejo pravilno
držo pred računalnikom in pravilno postavitev prstov. Med opravljanjem
vaje je na dnu zaslona prikazana tipkovnica, ki kaže, na katero tipko je treba
pritisniti v naslednjem koraku, prikazani pa so tudi prsti in katerega od njih
je treba uporabiti v naslednjem koraku. Posameznega od teh dveh elementov
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lahko po potrebi skrijemo.
Slika 4.1: Vaja črk D in K [1].
Ob tipkanju se sproti računata hitrost tipkanja v besedah na minuto in pra-
vilnost tipkanja. V odsekih besedila, kjer ti gre še posebej dobro, te aplikacija
tudi pohvali. Ob koncu tipkanja se pokaže tvoj rezultat. Če ti je šlo dobro, ti
aplikacija ponudi možnost nadaljevanja na naslednjo vajo, sicer pa ti ponudi
le možnost ponovnega opravljanja iste vaje.
Aplikacija se mi zdi dobra, ker je zelo pregledno urejena, vaje pa si sledijo
v logičnem zaporedju od vaj za spoznavanje tipkovnice, do vaj, ki zahte-
vajo hitrost vsaj 45 besed na minuto. Pomankljivosti vidim v tem, da je
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možna uporaba le ene vrste QWERTY tipkovnice, zato so namigi za sloven-
sko QWERTZ večkrat napačni, sploh pri učenju simbolov. Poleg tega aplika-
cija ni najbolje prilagojena za uporabo slepih in slabovidnih, ker je kontrast
med tekstom in ozadjem premajhen, barvnih shem ni mogoče spreminjati,
prsti na tipkovnici pa prekrivajo tipke in kot namig le nekoliko spremenijo
barvo obrobe. Ne nudi tudi nobene zvočne informacije.
4.2 keybr.com
Keybr.com [2] je prav tako kot TypingClub v 4.1 brezplačna spletna aplika-
cija, ki je namenjena učenju tipkanja in vǐsanju njegove hitrosti. Za razliko
od TypingCluba pa nima določenih vaj, temveč nam za začetek ponudi ne-
kaj najpreprosteǰsih črk na tipkovnici, katerih nabor se nato veča glede na
uspešnosti uporabnika. Možno je tudi sestaviti svoj nabor črk, vendar brez
številk in simbolov. Po potrebi lahko prikaže tudi navodila, ob izgubi fokusa
pa se na tipkovnici za pomoč izrǐse pravilna postavitev prstov.
Slika 4.2: Osnovna vaja v keybr.com [2].
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Ob tipkanju se sproti računajo hitrost tipkanja in napake, računa pa se tudi
napredek skozi vajo in koliko časa v povprečju porabǐs za pritisk posamezne
tipke. Če si uporabnik ustvari profil, se ti podatki beležijo skozi čas. Ob
dobrih rezultatih prejemaš tudi medalje.
Keybr.com je tudi veliko bolj prilagodljiv kot TypingClub iz 4.1. Uporab-
nik ima možnost uporabe pet različnih povečav in dveh barvnih shem (črno
na belem in belo na črnem). Poleg tega je na voljo 13 različnih tipkovnic,
med katerimi je tudi ena QWERTZ tipkovnica, ki pa je na žalost francoska in
nima šumnikov. Lahko se tudi vklopi zvok, ki uporabnika opozori na napake.
Stran keybr.com je zelo pregledna, vsebuje pa tudi generator naključnih an-
gleških besed iz nabora črk, kar naredi vaje tipkanja bolj smiselne in zanimive.
Edini pomankljivosti sta ti, da ne vsebuje slovenske tipkovnice in da se na
njej ne more vaditi tipkanja simbolov.
4.3 Stamina
Stamina [23] je brezplačna namizna aplikacija iz leta 2005, ki jo uporabljajo
na ZSSM. Ker dobi tipkovnico iz operacijskega sistema, podpira tudi sloven-
sko tipkovnico. Omogoča sestavljanje osnovnih vaj na podlagi tipkovnice,
podpira pa tudi vključevanje lastnih vaj. Nudi ne nobenih začetnih navodil,
ampak le tipkovnico z namigi.
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Slika 4.3: Stamina [23].
Stamina je zanimiva za učence, ker vsebuje več zabavnih zvočnih posnet-
kov. Je tudi vizualno prilagodljiva in ob koncu iteracije računa uspešnost
uporabnika, ki pa se ne hrani, temveč se takoj po ogledu izbrǐse.
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Poglavje 5
Aplikacija za učenje tipkanja
5.1 Zahteve za aplikacijo
• Spletna aplikacija: Aplikacija naj bo del spletnega portala, ki hrani
uporabnikove rezultate skozi čas in učiteljem ter učencem omogoča pre-
gled napredka posameznika. Poleg tega naj bodo na istem mestu dosto-
pna tudi navodila in napotki za reševanje vaj ter posamezne instance
vaje. Uporabljene naj bodo spletne tehnologije (glej 5.2.1).
• Prilagojena naj bo za uporabo slepih in slabovidnih: Da je aplikacija pri-
lagojena za uporabo slabovidnih je treba poskrbeti za uporabo ustre-
znih barvnih kontrastov in razločnih pisav ter za kompatibilnost s
povečevalci in bralci zaslona. Uporaba mǐske naj ne bo potrebna (glej
3.3).
• Prilagojena naj bo za otroke: Aplikacija naj bo enostavna in simpatična,
na koncu naj bo uporabnik nagrajen z zvezdicami.
• Omogoča naj več različnih oblik prikazovanja teksta: Ker ima vsak
uporabnik svoje preference, naj ima možnost izbire več različnih vrst
prikazovanja teksta in števila prikazanih znakov (glej 5.3.1).
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• Vključenih naj bo več različnih vaj: Vključenih naj bo več instanc apli-
kacije, vsaka pa naj vključuje posamezno vajo. Instance naj si med
seboj sledijo v smiselnem zaporedju.
• Računanje statistike: Ob koncu posamezne vaje naj aplikacija izračuna
več kriterijev uspeha, poleg tega pa naj računa tudi uspešnost vsakih
30 sekund in jo na koncu predstavi v odvisnosti od časa (glej 5.3.5).
• Prikaz pomoči: Uporabnika naj aplikacija usmerja z napotki o tem, s
katerim prstom je potrebno pritisniti na katero tipko na tipkovnici v
naslednjem koraku vaje (glej 5.3.4). Po želji naj je zmožna tudi prikaza
osnovnih navodil za slepo tipkanje (glej 5.3.3).
5.2 Tehnologije
Kot sem že omenila, je bil cilj moje diplomske naloge izdelati aplikacijo, ki
bo osnovnošolcem pomagala na poti do znanja slepega desetprstnega tipka-
nja. Ker smo se odločili, da jo vključimo v projekt ZaznajSpoznaj, ki je
spletno-mobilna rešitev napisana v php-ju, je bilo treba tudi mojo aplikacijo
sprogramirati v spletnih tehnologijah. Konkretno smo se odločili za upo-
rabo JavaScripta, ker je ta zelo primeren za izdelavo front-end delov spletnih
strani.
5.2.1 Spletno programiranje
Spletno programiranje je pojem, ki se uporablja za opis razvoja aplikacij, ki
so namenjene za delovanje na internetu ali intranetu. Za izdelavo tovrstnih
aplikacij navadno uporabljamo arhitekturo odjemalec/strežnik, pri kateri od-
jemalec zahteva storitev, strežnik pa se na zahteve odzove. Tipični odjemalci
so brskalniki, ki običajno preko protokola HTTP komunicirajo s strežnikom,
strežniki pa so programi, ki zagotavljajo dokumente spletnim odjemalcem.
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Brskalniki
Poznamo več različnih spletnih brskalnikov. Med največje sodijo Firefox (Mo-
zilla), Internet Explorer (Microsoft), Google Chrome (Google), Opera (Opera
Software) in Safari (Apple). En največjih izzivov, s katerimi se mora progra-
mer soočiti pri razvoju spletnih aplikacij, je prikazati spletno vsebino vizualno
podobno in delujočo v čim večjem številu spletnih brskalnikov. Težava ni le v
tem, da različni brskalniki temeljijo na različnih pogonih in torej prikazujejo
posamezne elemente drugače, temveč tudi podpirajo različne verzije HTML
in CSS. V praksi to pomeni, da se spletne strani, izdelane z uporabo funk-
cionalnosti, ki jih ponujata najnoveǰsa HTML in CSS, ne bodo prikazale v
vseh brskalnikih, kaj šele v vseh stareǰsih verzijah teh brskalnikov. Na srečo
nam CSS omogoča, da izoliramo kritične odseke kode in jih nadomestimo s
preprosteǰsimi.
Slika 5.1: Globalni odstotek uporabnikov posameznega brskalnika v zadnjem
letu [19]
.
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Pri razvoju prenosljive spletne aplikacije obstaja nenapisano pravilo, da začnemo
razvoj v katerem od bolǰsih brskalnikov, nato pa stran postopoma prilaga-
jamo še za prikaz v nekaterih manj zmogljivih brskalnikih. Navadno se osre-
dotočimo le na večje brskalnike z opaznim številom uporabnikov. Najtrši
oreh predstavljajo stareǰse verzije Internet Explorerja, saj imajo te, kljub
temu da so že nekoliko zastarele, še vedno kar veliko število uporabnikov.
Slika 5.2: Doseženi rezultati na html5test.com v zadnjih letih [20].
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5.2.2 JavaScript in uporabljene knjižnice
Ker moja aplikacija skoraj v celoti deluje na strani odjemalca, sem zanjo
uporabila JavaScript. JavaScript je namreč programski jezik, ki omogoča,
da skripte na strani odjemalca komunicirajo z uporabnikom in spreminjajo
vsebino strani, ko je ta že prikazana. Pri razvoju sem si pomagala tudi s
sledečimi knjižnicami:
• jQuery [24]: jQuery je JavaScript knjižnica namenjena poenostavitvi
programiranja na strani odjemalca. Med drugim poenostavlja naviga-
cijo po dokumentu, izbiro elementov DOM, obravnavanje dogodkov,
delo s CSS, rokovanje z dogodki, ustvarjanje animacij in efektov ter
razvoj AJAX aplikacij.
• jQuery UI [25] jQuery UI je razširitev knjižnice jQuery, ki vsebuje do-
datne elemente za prikaz in interakcijo z uporabnikom, kot so na primer
izbolǰsani gumbi, dialogi in zavihti. V programu za učenje tipkanja sem
iz te knjižnice uporabila drsnik, ki na koncu igre vizualizira igralčev
uspeh.
• CanvasJS [26]: CanvasJS je JavaScript knjižnica, ki je namenjena vi-
zualizaciji statističnih podatkov z grafi.
• Color Picker [27]: colorpicker.js je še ena knjižnica, ki temelji na jQueryju
in uporabniku omogoča pregledneǰsi izbor barv.
5.2.3 Prilagoditev spletnih aplikacij za uporabo pri-
pomočkov za branje zaslona
Veliko spletnih mest uporablja skripte, ki posodabljajo le nekatere dele strani
in njihovo vsebino, ne da bi ob tem ponovno nalagale celotno spletno stran.
To lahko ustvari probleme za slepe in slabovidne, saj pripomočki za branje
zaslona v osnovi ne vedo, kaj posamezen del predstavlja. Ob tem lahko pride
do tega, da do uporabnika ne pridejo pomembne informacije, ki mu jih želi
28 POGLAVJE 5. APLIKACIJA ZA UČENJE TIPKANJA
stran sporočiti, temveč le kup nepomembnih. Leta 2014 so zato W3C izdali
specifikacijo WAI-ARIA [17], ki opisuje kako zasnovati spletno mesto, da bo
čim bolj dostopno vsem uporabnikom. WAI-ARIA omogoča, da pripomočki
za branje zaslona ne vidijo strani kot statičen dokument, temveč ga prepo-
znajo kot aplikacijo. Stranem namreč narekuje, da posameznim elementom
dodajo vlogo, lastnosti, stanje in prioriteto, kar omogoča pripomočkom za
branje zaslona učinkovito in smiselno branje. WAI-ARIA predstavlja nabor
značk, ki jih HTML elementom lahko dodamo tako:
<span role="status" aria-level="1">tekst</span>
V tem primeru bodo pripomočki za branje zaslona element razumeli kot sta-
tus in ga uporabniku sporočili kot štatus tekst”. WAI-ARIA podpirajo vsi
večji brskalniki, razume pa ga večina bralcev zaslona.
Tudi z uporabo WAI-ARIA igra fokus v branju aplikacij še vedno veliko
vlogo, še posebno če želimo programsko menjati elemente v fokusu. Posebna
funkcija za to je v JavaScriptu .focus(), toda z uporabo le te funkcije bralci
zaslona elementa ne preberejo takoj. To dosežemo tako, da elementu nasta-




5.2.4 Uporaba SVG slik v spletnih aplikacijah
Pri aplikacijah za učenje tipkanja je priporočljivo, da realiziramo pomoč, ki
uporabniku narekuje, kje na tipkovnici se nahaja posamezna tipka in s ka-
terim prstom moramo pritisniti nanjo. Če bi želeli imeti za vsako tipko v
pomoč eno sliko, bi morali vključiti po šest slik za vsako roko in več kot 50
slik za tipkovnico, kar je prostorsko in časovno potratno. Da se slika naloži
v HTML namreč traja nekaj časa, kar bi ob hitrem spreminjanju prikazanih
slik pomenilo nepregledno utripanje slik. Zato smo se odločili za uporabo
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SVG formata in zmanǰsali število potrebnih slik na tri.
SVG je vektorski format dvodimenzionalnih slik, ki temelji na XML-u. Za
nas je bil zanimiv predvsem zato, ker podpira interaktivnost, XML datoteke
lahko namreč zlahka preiskujemo in manipuliramo. Poleg tega se kvaliteta
slike v SVG ohranja ne glede na povečavo, saj je slika zapisana kot skupek
vektorjev, ki jih preprosto pomnožimo s faktorjem povečave. SVG v določeni
meri podpirajo vsi večji moderni brskalniki.
Spodnji del SVG dokumenta predstavlja <g> značko, ki vsebuje zapis za
izris take zvezde. Kot je razvidno iz zapisa, so SVG dokumeti zelo pregledni,
določamo pa jim lahko tudi id, ki zelo poenostavi iskanje elementa po doku-
mentu in njegovo manipulacijo.
<g id="zvezda"><path fill="#FFED00" d="M41.827 , 19.163
c-0.82 , 0.042 -1.668-0.572-1.883-1.365c0 , 0
-4.813-17.805-9.133-17.798 c-4.309 , 0.003 -9.098 ,
17.814 -9.098 , 17.814 c-0.214 , 0.794 -1.061 , 1.402 -1.881
, 1.351c0, 0-18.334-1.144-19.742 ,3.202 c-1.41 , 4.346 ,
14.127 , 14.172 , 14.127 , 14.172 c0.695 , 0.439 , 1.033 ,
1.43, 0.751, 2.202c0 , 0-6.354 , 17.399 -3.097 , 19.759
c3.262 , 2.363, 17.817 -9.084 , 17.817 -9.084c0.646-0.509
, 1.709 -0.516 , 2.362 -0.017c0 , 0 ,14.768 , 11.287 ,
17.83, 9.067
c3.051-2.229-3.153-19.75-3.153-19.75c-0.274-0.775 ,
0.063 -1.777 , 0.753 -2.227c0 , 0, 15.438 -10.084 ,14.104
-14.186 C60.247 , 18.208 , 41.827 , 19.163 , 41.827 ,
19.163z"/>
</g>
V spodnjih podpoglavjih si bomo ogledali, kako vključiti SVG slike v HTML
in jih nato do njih dostopati z JavaScriptom.
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HTML
Če želimo SVG elemente manipulirati, je za njihovo vključitev v HTML naj-
primerneǰsa značka <object>, namenjena vključevanju multimedijskih vse-
bin v HTML. Ker nekatere stareǰse verzije brskalnikov ne podpirajo SVG,
naj bo med začetno in končno značko tekst, ki uporabnika obvesti o tem,
da njegov brskalnik ne podpira SVG slik in da se tam nahaja manjkajoča
vsebina. Poleg tega naj bo vsaj en od atributov ’type’ in ’data’ izpolnjen.
Izpolnjena značka naj zgleda nekako tako:
<object id="tipkovnica" type="image/svg+xml" data="t.svg
">
Tvoj brskalnik ne podpira SVG slik
</object>
JavaScript
Do v HTML vključenega SVG dokumenta lahko nato iz JavaScripta dosto-
pamo tako:
var a = document.getElementById("tipkovnica");
var svgDoc = a.contentDocument;
Ko imamo spremenljivko, ki hrani vsebino SVG dokumenta, lahko začnemo z
manipulacijo. Do posameznega elementa enostavno dostopamo, če poznamo
njegov id:
var tipka = svgDoc.getElementById("preslednica");
Elementu lahko nato spreminjamo lastnosti. Če želimo spremeniti vrsti red
prikazovanja elementov moramo upoštevati pa to, da so elementi na začetku
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SVG dokumenta izrisani v ozadju, bolj kot se pomikamo proti koncu doku-
menta, bolj pa so ti v ospredju. Zato vrstni red izrisa preprosto spremenimo
tako, da željeni element enostavno pomaknemo gor ali dol po dokumentu.
5.3 Rešitev
Slika 5.3: Najosnovneǰsa vaja črk ASDFJKLČ.
Rezultat diplomske naloge je aplikacija za učenje tipkanja, prilagojena za
najmlaǰse in ljudi, ki imajo težave z vidom. Možna je popolna prilagoditev
vmesnika od barv do velikosti pisave, uporaba mǐske je neobvezna, poleg vi-
dne povratne informacije pa aplikacija omogoča tudi zvočno.
Ker se hitrega tipkanja najlažje naučimo kar s tipkanjem, je aplikacija zasno-
vana tako, da nam ponudi tekst, ki ga moramo čim hitreje ter s čim manj
napakami natipkati. Tipka, ki jo moramo natipkati je obrobljena, nanjo je
postavljen fokus, aplikacija pa jo tudi zvočno imenuje. Ko pritisnemo na
tipko, lahko sledita dve akciji:
• Tipka je pravilna: prej obrobljena tipka izgubi obrobo in se obarva v
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določeno barvo (privzeto rumeno)
• Tipka je napačna: aplikacija nas zvočno obvesti o napaki, prej ob-
robljena tipka izgubi obrobo in se obarva v določeno barvo (privzeto
rdečo)
Slika 5.4: Spremembe teksta ob pravilnem in napačnem tipkanju
Obrobo in fokus dobi nato naslednja tipka, prav tako pa nam aplikacija
zvočno sporoči, katera tipka je to.
Ko natipkamo celotno prikazano besedilo, se zaslǐsi simpatična glasba in po-
javi se okno, na katerem je prikazano, kako dobro nam je šlo. Nato imamo
dve možnosti: lahko ponovimo vajo ali nadaljujemo na naslednjo.
Slika 5.5: Rezultat ob koncu tipkanja
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5.3.1 Načini prikazovanja teksta
Ker ima vsak posameznik različne preference glede tega, kako je tekst prika-
zan, smo se odločili, da v aplikacijo vključimo pet različnih možnosti:
1. Prikaz vsega teksta naenkrat: prikaže celotno generirano besedilo naen-
krat, ne glede na to, kako dolgo je.
2. Prikaz vrstice teksta: prikaže vrstico teksta dolžine n znakov, pri čemer
je n določen s strani uporabnika. Prikazana vrstica se zamenja, ko jo
uporabnik natipka do konca.
3. Prikaz vrstice teksta z zamikanjem: prikaže vrstico teksta dolžine n
znakov, pri čemer je n določen s strani uporabnika. Črka, ki jo je treba
v posamezni iteraciji natipkati, je vedno na istem mestu, ker se ob vsaki
iteraciji črke v nizu zamaknejo za ena v levo. Prva črka tako pade iz
niza, na konec pa se postavi nova črka.
4. Prikaz ene besede: deluje podobno kot prikaz vrstice teksta, le da je v
tem načinu vedno prikazana le ena beseda.
5. Prikaz ene črke: prikaže le posamezno črko teksta. Ko črko natipkamo,
se vsebina vrstice zamenja šele, ko ponovno pritisnemo na poljubno
tipko. Ta način ignorira presledke v generiranem besedilu.
5.3.2 Parametri
Da bi bila aplikacija čim bolj prilagodljiva smo vključili 13 nastavljivih pa-
rametrov:
1. Tekst: Vsaka instanca igre lahko vsebuje drugačno besedilo, kar po-
sledično omogoča vajo tipkanja različnih črk in znakov. Kot vhod se v
aplikacijo pošlje niz besed, ki se jih nato naključno premeša in iz njih
vsakič ustvari novo besedilo.
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2. Način prikaza besedila: Aplikacija omogoča pet različnih prikazov bese-
dila, kot je opisano v 5.3.1. S tem parametrom nastavimo, kateri način
želimo uporabiti.
3. Število besed: Ta parameter pove, koliko besed naj vsebuje besedilo, ki
se generira iz vhodnega teksta.
4. Doľzina vrstice: Nekateri načini prikaza besedila potrebujejo ta poda-
tek, da vedo, koliko znakov naj bo prikazanih v eni vrstici.
5. Zahtevnost: Uspešnost tipkanja se lahko na koncu računa na dva načina.
En je namenjen na začetnike, drugi pa za tiste, ki so tipkanja že neko-
liko vešči.
6. Velikost pisave
7. Barva obrobe črke
8. Barva pisave
9. Barva pisave pravilno
10. Barva pisave napačno
11. Barva ozadja
12. Barva ozadja pravilno
13. Barva ozadja napačno
Oznaki pravilno in napačno se tu nanašajo na barve že natipkanega besedila.
Za nastavljanje teh parametrov smo izdelali tudi urejevalnik, ki nudi pre-
gleden izbor barv.
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Slika 5.6: Del urejevalnika
5.3.3 Osnovna navodila za tipkanje
Uporabnik ima kadarkoli možnost prikaza osnovnih navodil za tipkanje, ki so
jih napisali na ZSSM. Sestavljena so iz štirih podpoglavij. Prvo na hitro opǐse
pravilno držo pred računalnikom, drugo pove, s katerim prstom pritisnemo
na katero tipko, tretje uporabnika opozori na pomen redne vaje, četrto pa
narekuje pravilno zaporedje vaj.
5.3.4 Pomoč
Poleg zvočne pomoči nam aplikacija tudi vizualno pomaga, da pritisnemo
pravo tipko. Na dnu zaslona se namreč nahaja tipkovnica in obe roki. Na
tipkovnici je označena tipka, na katero moramo pritisniti, označen pa je tudi
prst, s katerim moramo pritisniti na to tipko. Za tipkovnico smo uporabili
eno SVG sliko, nato pa smo njene elemente ustrezno pomikali v ospredje, kot
je opisano v 5.2.4. Po želji lahko pomoč skrijemo.
5.3.5 Statistika
Skozi vsako iteracijo aplikacija meri uporabnikov čas in beleži napake. Na
koncu se izpǐse število natipkanih znakov in porabljen čas. Izračunajo in
izrǐsejo se še naslednji statistični podatki (za besedo se smatra 5 znakov):
36 POGLAVJE 5. APLIKACIJA ZA UČENJE TIPKANJA
Slika 5.7: Primer za zahtevan pritisk na ’ !’.
• Hitrost tipkanja: beležena kot število besed na minuto.
• Hitrost tipkanja z upoštevanjem napak: beležena kot število besed na
minuto, pri čemer se številu vseh natipkanih znakov odšteje večkratnik
števila napak (pri osnovni težavnosti petkratnik, pri zahtevni pa deset-
kratnik).
• Pravilnost: beležena kot odstotek pravilno natipkanih znakov.
• Graf hitrosti tipkanja: vsakih 30 sekund beleži hitrost tipkanja v za-
dnjih 30 sekundah.
• Graf hitrosti tipkanja z upoštevanjem napak: vsakih 30 sekund beleži
hitrost tipkanja v zadnjih 30 sekundah, a vsem natipkanim znakom
odšteje večkratnik napačno natipkanih.
• Graf odstotkov napak: vsakih 30 sekund beleži odstotek napak v zadnjih
30 sekundah.
5.3.6 Ostale bližnjice
Na tipkah od F9 do F12 se nahajajo še nekatere uporabne funkcije. Te tipke
smo si izbrali, ker jih pripomočki za branje zaslona navadno ne zasedajo:
• F9: Ob pritisku na to tipko se program ustavi in prikažejo se osnovna
navodila za tipkanje. Ob ponovnem pritisku na tipko nadaljujemo s
tipkanjem (glej 5.3.3).
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Slika 5.8: Grafa za hitrost tipkanja in odstotek napak
• F10: Je gumb za vklop ali izklop zvočne pomoči, ki sporoča, na katero
tipko moramo pritisniti.
• F11: Je gumb za vklop ali izklop zvočnih efektov, kot so pritisk na
napačno tipko.
• F12: Ob pritisku na to tipko začasno ustavimo štetje časa, ki se nato
ob ponovnem pritisku na tipko nadaljuje.
5.3.7 Sklopi vaj za tipkanje
Predvidenih je 11 sklopov vaj za tipkanje, ki si sledijo od prav osnovnih, pri
katerih ni potrebno premikati prstov iz izhodǐsčne lege, do tistih nekoliko
težjih. Vsi sklopi vsebujejo tudi črke njihovih predhodnikov.










10. Š in pika
11. Ž
Učitelj lahko po želji doda tudi instance aplikacije z drugimi znaki, kot so na
primer simboli in velike začetnice.
Poglavje 6
Sklepne ugotovitve
Aplikacija za učenje desetprstnega tipkanja je nastala v sodelovanju z ZSSM
in ekipo projekta ZaznajSpoznaj. S skupnimi močmi smo poskušali izdelati
program, ki osnovnošolcem in predšolskim otrokom na zanimiv način pred-
stavi desetprstno tipkanje ter jih nato na poti učenja tipkanja usmerja in
spodbuja. Potrudili smo se tudi, da bi bila aplikacija čim bolj prilagojena za
uporabo slepih in slabovidnih uporabnikov, tako da smo implementirali kom-
patibilnost z bralci zaslonov, poskrbeli za velik kontrast med posameznimi
elementi strani in omogočili personalizacijo barv.
Aplikacija lokalno deluje, smo pa ob vključevanju v spletni portal naleteli
na nekaj težav, ki še niso popolnoma odpravljene. V naslednjih tednih tako
nameravamo še popraviti izgled strani, saj se je CSS nekoliko podrl, in od-
praviti manǰse hrošče, ki so se pojavili v skripti. Realizirati moramo tudi še
smiselno preklapljanje med posameznimi vajami. Poleg tega bi lahko v apli-
kacijo vgradili še kakšne dodatne funkcije, kot je na primer način tipkanja, pri
katerem se program ob napačno natipkani črki ustavi in ne nadaljuje, dokler
uporabnik ne pritisne prave črke, ali pa način pri katerem nismo znakovno,
temveč časovno omejeni.
Veseli me, da nam je v določeni meri uspelo doseči vse zastavljene cilje in
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upam, da bo program za učenje tipkanja učencem všeč ter da ga bodo tudi v
praksi uporabljali. Razvoj aplikacije je bila sicer zelo prijetna izkušnja, skozi
katero sem pridobila ogromno pozitivnih izkušenj in novega znanja.
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